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Legjobb tiz program: 


. Rohamm - Octasoft 85 (1,3.4,5,6) 

. 50ko-ban - Ubisoft 1990 (2) 

. Heartland - Jefrey 1990 (4.210) 

6. Nyuszi olvasni tanul 1-6. - ÚJ 

7-§. Allen § - a stúdió (4) 

és Magic-ball - a stúdió 1990 (1,3.2,7) 

9. Raceace - Jefrey 1990 (5.665) 

10. Festő - Windlash ÚJ 
Ladderman - Bertók Zsolt 1989 ÚJ 
Knight Lore - a stúdió (3.7, ... 10,9) 
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Legjobt felhasználói: 
Subpaint 
Legjobb zenék: 
1. Nyuszi olvasni tanul 1-6. 
2. Heartland 
3. Rondó 
Kisértetkastély 2 
Legjobb grafikák: 
1. Orion Movie II 
2. Nyuszi olvasni tanul 1-6. 
3. Kisértetkastély 2 
Soko-ban 
Legjobb effektus: 
Othello 3D 
Treasure hunting 


6.szam 1991. ápriis/2 íg 


Újságunk megvehető 10 Ft (fénymásolás) és válaszboríték 
ellenében visszamenőleg is. Ha van valami észrevételed munkánkkai 
kapcsolatban, irjaf Mindenféle cikket elfogadunk és lehetősége- 
inkhez mérten leközöljük. 

Szeretnénk, ha elküldenéd a TE csúcsftádat ! 

írtál egy játékprogramot? Küldd el a leírását ! 

Ódor András (Kondisoft), Szentes 
6600 József A.utca 6 Hemelet "9 
Tel. 14-697 

Szöke Zoltán(Orion) , Szentes 6600 
Vecseri 8 

Kocsis Arpád (TVCM) , Szentes 6600 
Nagygörgős u. 9 Tel: 1—-424 

Az újságban található programok megrendehhető- 

ek a fenti címeken. 

Araink: 

Elsö helyezett: 90 Ft 

Listan lévő programok: 80-50 Ft 
Gépi ködú programok: 80-50 Ft 
Basic programok: 50-10 Ft 
Ocska programok: 10 Ft 

Gdaranciátis másolás ! 

Lemezre is dokzjozunk! 

Másolókat nem adunk, mert sokan visszaélnek 

vele, Mi gépből masoljuk a programokat, kívant 

fejálashoz igazodva viszonylag olcsón. 

Sajnos vannak, akik a tölünk szerzett prograrmo- 

kat adják tovább drágán és rossz minőségben. 

Kérjük mindenki megértését! 


Ez is egy Kisértetkastély ! 


A TV-Computer 64k- előnyei 


avagy Játékismertetőö és átírt programok 


Az újság első számában között 64kt —on nem fufó programokkal óriási változások történtek. A harmadik számban megemátettem a DONKEY 
KONG és a SAMURAJ játékokat, metyeket TUCM átirt. Mostanság végre ott tartunk, hogy több átírt program van, mint ami nem münködik. 
Ezekről az áfirt programokról ejtek néhány szót: 
42. UNKCUMt- HL : A játék enyhén BULDER-DAS beütésű ügyességHogikai játék, ahol a pohárral el ket jutni az üvegig. Jó program. 
3. 50KO-BANt : Megegyezik a KRAK játékkal, de a grafika sokkal jobb, a Zene egyszerűen fenomenális. Rajta van a csúcsástán. 
4. SUPER FUEL4 : A FUEL továbbfejesztett váttozata, itt van eredményíista és ÖRÖKELETI! Mellesleg a program félgépikód, jó effektekkel 
és előképpel. Jó progr am. 
5. OTHELLŐ 3D- : A program nem tévesztendő össze névtársával. Ez ugyanis totál gépi kód, 3 dimenziós ábrazolás és fantasztikus zörejek. 
Sajnos ki kelett spúrolni az elöképet, mert küönben nem futna t—orn de hat így is tökéletes. Baromi jó játék. 
6. EGÉRF OGÓr : A régi jó kis kamrafosztogatós játékkal már §—on is szórakozhatunk. 
7. BANÁNFALÓ- : Bertók Zsott egyik kis bombázó gépi kódú játéka, ahol a majommal banánt ket enni, Ebben akadályozzák az erdei állatok. 
Jó jatek. 
8. RONDOr : Végre meghallgathat juk eme csodás két hangú zenei kötteményt. Tehát csikok helyett zene ! 
9. DONKEY KONGt : Takács Béla szerzeménye stiiusát tükrözi. Basic és gépi kód keveréke,de ahol gyorsnak ket lennie, ott gépi kód. Életek 
száma 1339. A játék az ismert gorülás hordóguritás játék TUC verziója. Jó játék. 
10. SAMURAJH- : Most már mi is szúrkálhatjuk a gép játékosát vagy barátunkat. Jó játék. 
1. TRIASURE HUTINGt : Eme jáfék zajai óriásiak, pl elhalálozáskor élethű ordítás, de van pontos időjelzésf" is. Az előkép is szuper. A 
játékról leírás jön ! Ám mégis érdemes végigjátszani, ugyanis érdekes játék. Az összes tárgyat össze kell szedni a feladat 
feljesítésétez 
12. TURBO : Ez a program veri még a C64-es TEST DRIVE -ot is, mivel itt sivatag heluett a nagyvárosi metropolisban sétakocsikázhatunk. 
Minden megfalálható- sétáló emberek a zebrán és a járdán, rendőrlámna, benzinkút, útépítés, egyirányú utca, többsávos út. Lehet forgal- 
mi dugót csinálni, gyalogosokat elütni, piroson áthajtani, ugyanis nincs rendőr. Szuper program, leírása később még lesz. 
13. BŰVÖS LÁMPÁK: : Egyszerű logikai játék Basicben. 
14. SZINRE-SZINT- : Bertők profi Basic kártuajátéka. 
15-16. BÜVÖS KOCKA és TEKEt : Ezek módosításáról régebbi számainkban beszéltünk. 
fit idáig leírtam, TUCM-nek köszönhetjük. de nem csak ő dolgozott: 
17. DIGIPŐK 4 : Ezt én csináltam meg. Az előképes verzió fut §—on, csak a másolást kefeft megoldani. (nem gyorsmásotó) 
18. LADDER MAN: : Ezt az átiratot Zalaegerszegaről kaptuk és tökéletesen jó. irány a létra, hajrá ! 
19. SZÁNKÓVERSENY : Szinfén Zalaegerszegről Mostantól a program magyarul kommunikál Lenyege- szánkóvai lesiklani megadott pályán. 
20. TURBÓ RUDH : Ebben a verzióban Rudi és a pontszám csak egy helyen látható, szemben az eredetival Szintén Zalaegerszegről 
21. HUNGARORING : A Lact-soft jóvoltából egy betöltő segitségével münködik, sajnos söhéberüf" . TUCM azt igérte, hogy megcsinálja. 
További igéretet tett MR.ALEX atirására. 
22. FESTŐ- : Az eredeti Takács Béla munkája (LENDFLAS) , az áfirat TUCM-é. Most már játszhatunk is vele. Leírás következik ! 
23-28. NYUSZI OT 1-6. 1 : Ez a gépi kódú oktatóprogram meghökkentő dolgokra képes. Jó képei vannak és 3 hangú zenéje! Ezt hallanod kelt 
8 szinnel rajzol 4-színű üzemmódban! TUCM-nek köszönhet jük. Bővebb leírás következik! 
29-30. TELEX-MAGYAR 1-2 : Ez a két szókitaláló játék nincs átírva egyenlőre, de igy is műnködik. Betöltés után No For-ral leáll, de egy RUN 
paranccsal indítható, Emlékezz vissza, az első számban így irtuk le a PÓKLAKOMÁ és az SLABDAJÁTÉK nevű programokat i is. 


Hat akkor mi nem münködik —on ? Még mindig van iyen, melyek száma fogyni fog. 

A monitorok egy része nem jó, én kettőről is tudok, pl. a Gépi ködú programozás c. könyben leírt. Néhány rajzoló és másoló is ezen a Están 
van. A nem fufó játékok: . 

HARC A FÖLD KÖRÜL , IMPOSSIBLE MISSION , CSAVARGÁS , POSZEIDON KINCSE 

felhasználói: aza shine f 3 5 
SZÖVEGSZERKESZTŐ, KEZIRÁS , VARÁZSECSET , C-64 LOARDER (mire jó?) , NÖVOTRADE COPY , TÖRŐ TOBI , TURBO-COPY 


Na látjátok, már csak négy játékprogramot tudok fetsorolni De ha valaki oljan programmal rendelkezik, emelyről a stáb nem tud, arról nem 
tudtunk irni. Ez esetben kérjük a sszerencsés" megfalálót, küldje el, elenszolgáltatást kap! Programokat adunk-veszünk—cserétünk! 
Lapzártakor érkezzett az ÖRJÁRAT2t , melyben kedves repülős ellenfeleinket lőhetjük, az üzemanyag végtelen, csak sajnos a program kissé 
nCsikos" . 


Ez itt a Reklám helye: Elkészült az ORIÓN MOLZE EL is, mely jobb elődjénél, 4-szinű, 12 képből ál. Jól ismert TVC és Spectrum játékok paródi- 
ál. Ezt látnod kel! Megrendelhető a szerkesztőségben! 

Van-e olyan program, ami nem fut a sima gépen? Hát van, pl a SUBPAINT. Lehetőségeivel fekitimúlja az Összes rajzotóprogram fudását. 
(Ezért bővitteti Kondisoft a sima gépet 4-—ra) Tehat meluik gép a jobb? 

Egyértelműen a tos, mety egy teljes verziószámmali (2.2) fejlettebb. Remélem, rövidesen csak rémálom lesz a TUC 64kt hátrányai cikk. 
Zárom soraimat, mert már az asztalon folytatom. Üdv mindenkinek! 

Csókottat mindenkit ORION aias Szőke Zoltán. Ír jatok! 


Ez itt a CHr$ kKödtáblázat.Ha nem tudnád mire 
felhasznalni , írj , következő számban Lerrás ! 


, Kódtáblázat 
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Hogyan használd az eddigi legjobb rajzolót? 


SEHHÍÉ ET Leírás a SUBPRINT-hoz : SURRHTÉE TT B [5 


Egyszerű ejőképr ajzolónak indit, de olyan funkciókkai randeikezik, melyekkei más rajzoló nem, ezéri iett a iegjobb. Mivel kezeiése kissá 
komptkált, rövidke útmutatót adok, metyben az egyszerű dolgokkal kezdem és a végére hagyom a nehezeb sket. (csak TUC 64kt -on furt !) 
EZZEL a rajzolóval készült a MOVE Hi. Ugye, elég onnyi példát emftenem a felhasználási területre? 


Betöltés után rögtön a főmenut látod. Ht vannak tömören leírva a btentyűkhöz rendett funkciók és pár adat. A RETURN gombbal váttogat- 
hatsz a kép és a főmenü közt. A képen egy kicsi völogó pontot látsz; ez a kurzor, melyekből indulnak a rajzolási parancsok, A botkormánn 
mozgathatod, kezdetben lassú, de egyre gyorsabb lesz. fi képet letörölheted a C gombbal, Ha nem tetszett, amit csináttal, a DEL gainbbal 
visszaálíthatod a képet. Ez minden funkcióra igaz, tehát ha pl. egy szöveget rossz helyre helyezel el, akkor a DEL-el visszaszedheted. Egy 
pontot szóközzel tehetsz le a felülrási mód és az aktuálts szin figyelembevéteiével. A felülrási mód a főmenü legfelső sorában látható, az M 
bűtentvűvel módosítható, Az aktuális szin a bítentyűzet legfelső sorának gombjaival szabályozható, figyelembevéve a grafikus üzemmódot. A 
képkeret mindég olyan színű, mint az aktuáás szin. A grafikus üzemmód a főmenüben a 6-vel álítható, lehet 4 vagy 16. 4-színű üzemmódban a 
szinek az 4-4 számböentyük., A képre karaktereket írni a W bűlenytüvel lehet, lenyomása után a begépelt szöveg a képre kerül. Kilépés 
RETURN, Vonalat húzni az L-lel lehet a képen a kurzortól kezdődően. Ezután a vonal végpontját lehet beálítani, majd RETURN. Képet brtöltera 
a P-vel lehet. Elipszist rajzolni a képen E-vel lehet, a középpont a kurzor lesz. Első lépésben az X tengelyt kel beállítani, majd RETUEN. A 
keret villan, ezután az Y tengely jön, RETURN, ezek után el lehet dönteni az elüpszist majd a megrajzolandó íveket lehet beállítani. 
Téglaalapot a képen az R betűvel lehet rajzolni. Elsőnek a kiterjedését lehet beállítani, majd RETURN után el lehet forgatni. Figyelem! Az 
alakzatnak rá keti férni a képre, különben füttyent egyet és abbahagyja a rajzolást. A füttyentés azt jelenti, hogy a program hibát észielt, 
amit megpróbál kijauttani. Ha nagyon nagy a hiba, akkor visszalép Basic üzemmódba, kijelezve a hiba helyét és tinusát. 

A karakterkészletet megnézni a főmenüben C-vel lehet megnézri, visszatérés a RETURN. Előfordulhat, hogy a kurzor színe nem megfelelő, 
ezért ha a főmenüben K-t nyomsz, akkor a kurzor szine az aktuális lesz. Ha a képen nem látod a kurzort, K hatására körök kezdik el 
mutatni a kurzor hetyét. Ha megakarod nézni a képet kinagyítva, nyomd le a 0-t. Ekkor az aktuális poziciót a fenti és a bal oldak vonal jet- 
zi, melyet a botkormánnyal lehet változtatri, A SPACE hatására az aktuáks pontot az aktuáls színűre színezi. Ha nem látod pontosan a 
poziciót, akkor H-val kaphatsz segítséget. Uisszatérni a RETURN-nel lehet. A SUBPAINTtal egyszerre két képen dolgozhatsz. A két kép 
közt váltogatni INS-sel lehet, A rajzoló parancsok mindig az aktuálisra érvényesek, 

Ha kész a kép, S-sel kimentheted úgy, mintha kész programot mentenél ki. Ezután a kép LOAD-dal tölthető, mety kirajzolja magát és vég- 
rehajt egy LOAD-ot, vagyis tölti a következő programot. Megadható a kép neve, CRC értéke, a betöltendő program neve és CRC-je, 

Ha akarod, a kép kirajzolása után vár egy bilentyű lenyomására és csak utána tölt. Előnye, hogy a képernyőt nem rongálja a Searching 

és a Reading fefrat. Van VERFY funkció, Ha csak abhahagyod a munkát vagy másik rajzolóban akarod folutatni, akkor 0-val mentsd ki, 

Az iyen file-t vagy más rajzoló fde-jét Hvel töltheted vissza. A palettaszineket 4-színű üzemmódban ki lehet válogatni z főmenüben P-vel. 
Erre egy menüt kapunk, melyben az aktuáls szint a botkormánnyal lehet a palettából kiválasztani. Ha az alap 4 szin kel, nyomd meg az A-t. 
Ha a beálított 4 szín lesz a képen, akkor a K-val megerősítheted. A V-vel visszatöltheted a K-val elrakott szineket. A 4 szint elis 
mentheted a memóriába E-vel, visszatölteni L-lel lehet. Ha kész vagy, RETURN—nel lépj vissza. A főmenüből X-szel léphetsz az extrákat 
leíró menübe. HT megtudhatod, hogyan lehet egy programból képet akdopni" : a program betöltése előtt írj be OUTD,20 v. 0UTTD,40 , 

és amikor azt a képet látod, ameluik kel, akkor resetelj, majd tölsd be a SURPAINTOot. Lehet, hogy a palettaszinekkel gond lesz, de be tudod 
állítani őket. Lehetőség van arra, hogy a SUBPAINT elmenti magát és resetel. Ezután azt csinálsz, amit akarsz, pl. képet lopsz, majd a 
memóriaból visszatöttheted a rajzolót pár paranccsal. ky elég egyszer betölteni, és egész dékrtán tudod használni, Ehhez az ket, hogy 

az extra—-menüben üss 0-t, mire a gép hideget resetel. A programot visszahívni lehet: POKE3,80 -RETURN- 0UTT5,60-X-USR(32768) 
-RETURN- RUN -RETURN- , Közben korlátlan számú reset engedélyezett, akár a Heartlanddal is játszhatsz, nem zavar ja. 

Ha lenyomod az A-t, az ablak-menübe lépsz. innen köépni K-val lehet. A SUBPAINT képes arra, hogy a képen kinyiss egy ablakot és ott sok- 
féle dolgot műveli. Az ablakot kinyitni ( -vel lehet, mire megjelenik egy téglaalan, melyet a botkormánnyal irányíthatsz. Az M betű lenya- 
mására az ablak a maximáks méretet veszi fel. Ha kész, RETURN. Az ablakot megtekinteni a J -vel lehet, mire megjelenik, hogy hogy nézne 
ki átmásolás után, mert az ablak tartalmát át is lehet másolni. Ezt a -vel teheted, mire megjelenik az ablak mérete. Szabalyozhatod, hogy 
mekkorára akarod átmásolni, tehát nagyíthatsz, kicsinyíthetsz. A maximáls méretet M-mel, az eredetit N-nel érheted el. Az ablakon belül 
kiis cserélheted a szineket a ; -vel. Erre megjelennek a szinek sorba, a számbíllentyűkkel álísd be, mit mire cserélsz és RETURN. Ha nem 
ezt akarod, ESC-cel köéphetsz, ezt átmásolásnál is megteheted. Az ablak-menüben beálíthatod, hogy az ablakot az ott lévő képre másolja, 
de alá és fölé is másolhatod, ezt M-mel álíthatod be, Az F és a W-vellehet függőleges és vizszintes tükrözést is beállítani a képmásolásnál, 


aa! 


Az új utasítások használata 


Körrajzolás: PLOT középpont-x , közzéppont-y , ELLPSE (sugár) Kirajzol egy kört a megadott pontból kindulva a sugárral. 

pl. PLOT 500, 500, ELLPSE (100) A zárójelbe több paraméter is adható, ezekről részletesen beszámol a 64kt Basic c. könyv. 
Négyzetrajzolás- PLOT pont-x, pont-y, RECTANGLE (x-hossz, y-hossz) A megadott pont az egyik csúcs, a két kiterjedés a két oldal, 

pi. PLOT 500, 500, RECTÁNGLEK( 50, 200) A zárójelbe további adatok is kerülhetnek, lásd 64kt Basic. 
Automata sorszámozás: AUTO AT első sor száma, STEP lépésköz pl. AUTO AT10, STEP10 - 10-es sortól kezdve 10-essével lehet írni sorokat 
Áttsorszámozás: RENUMBER 1. átszámozandó sor - utolsó átszámozandó sor, AT az 1. sor új száma, STEP sorlépésköz 

pi. az egész program átsorszámozása 10-essével RENUMBER 1-953398, AT 10, STEP 10 


TVCM IRTA EZT AZ OLDALT 


